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interative, 

a emogào comega aqui! 



Nos cartuchos l*N*T*E»R-A«T«|.V*É voce 
encontra os melhores e mais atuais games com lan- 
gamentos simultàneos dos EUA e Japao de 60 e 
72 pinos, 

Cartuchos INTERATIVE: pra quem curte fortes emo- 
goes.- 



IND. IMP. EXP. REPRES . LEDA. 






















Certamente todas as famflias brasile! ras 
jà sentaram à mesa para jantar sem que 
isso fizesse corri que alguém tirasse os 
olhos da n ovaia das aito. Da mesma ma- 
nera, almogar assistindo ao programa de 
esportes è tao comuni quanto brigar com 
a irmà menor, Ou ainda, qual garoto, apòs 
urna terrive! branca dcs pais, nào pensou 
em fugir de casa por sentir-se o eterno 
mcompr candido? 

Assim é urna familia em qualquer parte 
do mundo coibentai E assim sào Homer, 
Marge, Lisa, Maggie e... Bari Simpson. 
Urna fami'lia com todos os defeitos, brigas 
e faihas. Mas também com lodo c amor 
cenno qualquer fami'lia. E. castamente por 
ludo isso, estremamente engragada. lame 
que. mal chegou ao Brasi!, exibida pela TV 
Globo desde o comego de 1991. jà cati- 
vou inùmeros coragòes, de 4, 8 ou 83 
anos. E assim aconteceu no mundo inlei- 
ro. Um sucesso indiscuti'vel, que talvez 
nem seu pròprie chador, o artista norie- 
americano Matt Groening, pudesse 
imaginar. 

Homer Simpson, o pai. ao contràrio do 
que seus filhos Bart e Lisa acreoftam, nem 
sempre foi calvo e rabujento. Muito atra- 
palhado e bastante ingènuo, trabalha co¬ 
rno mspetor de seguranga na Usi na Nu- 
clear de Springfield, a cidade onde mora 
sunto à sua familia, E, por fatar em familia, 
Homer sempre tenta ser o ma ri do e o pai 
exempJar, mas : frequentemente falli a, Lon* 
ge de ser neo, adoraria ganhar mais di- 
nheiro se isso nào alrapalhasse seus inter- 
vaios para corner rosquinhas. Quando nào 
està trabalhando, fica ligado à TV ou bo¬ 
vindo mambo (urna musica tipica da Ame¬ 
rica Central que fez muito secesso nos 
anos 50),. e adora jogar videogame com 
seu fillio feari, rnesmo perdendo sempre. 

Marge Simpson, a rnàe, é completamen¬ 
te “our. Seu penteado chega a ser ridi- 
culo, e vive atrapalbando a sua vida, es¬ 
perimento quando eia tem de passar por 
alguma porta. Mas. apesar d.sso, é tam¬ 
bém a ùnica que tem borni-senso na farri f- 
lia. percebendo sempre quando os filhos 
estào magoados com o pai e forgando-o 
a tornar a atitude cerreta. E, conio todasu- 
permàe. vive dszendo: "Espere, voce es- 
queceu o lanche]' 1 

Lisa Simpson, a irnnt de Bari, é também 
a mais sensfvel da familia. Doce, delicada 
e romantica, seu melhor amigo é um sa¬ 
xofoni que sempre loca (muito bem) 
quando està deprimete, Adora "blues 1 , 
um tipo ae mùsica negra americana que 
fai a de sofrimentos e lamentos interminà- 
veis. Bem ao esìlio de Lisa, que certa vez 
chegou a fugir de casa e aprerrdeu urna 


Eles nào sào “certi nhos’’ e por isso se parecem 
com qualquer fami'lia “norma!". Conhega 
melhor Homer, Marge, Lisa, Maggie e... Bart. 


importante iigào de vida ao conhocer um 
saxofoni sta negro. Adora Bart seu irmào, 
especiaimente quando o pega polo pes- 
cogo. 

Maggre é a pequenina Simpson. Ainda 
bebé, comunica-se através de si nei s. e o 
mais significativo deles é a formacomo chu- 
pa sua chupeta — devagar quando està 
contente e aluci radamente quando està 
nervosa. Maggie ainda nào sabe andar, e 
usa um pijama supergrande, comprado 
para que eia cresga dentro dele. 

Finalmente, Bartholomew J. Simpson, 
ou si m pi esimente Bart, é o simbolo — e o 
berci — da tarmila. Eie é um garoto inteli- 
gente, comunicativo e... entiiabrado. Co¬ 
mo todo jovem, adora desobedecer aos 
pass, e sempre tem idéias 'perigosas' 1 pa¬ 
ra travessuras. Mas nào se preocupe; nes- 
ses casos, quem se dà mal é Homer, que 


sempre tenia salvar o garoto na "bora h M . 
Adora seu skate, é “fera” no videogame 
(pelo menos eie sempre vene e Homer nas 
disputas domesticasi e sempre estraga os 
retratos de (amilia com urna horrenda ca¬ 
rota. 

No game, todas as caracterfsticas des¬ 
ta tornili a muiìo iouca estào presentes. E. 
por conviver com todos efes na peSe de 
Bart, certamente voce vai se “amarrar 1 . 
A istòria é muito Iouca, ertamente co¬ 
rno todas as histórias inventadas por Bart, 
que adoraria se Springfield fosse invadi¬ 
ti a por perigosos mutantes espaciais. Pois 
bem, agora eia foi invadida de verdade 
E cabe a vocé fazer a coisa certa, cara. 
Salve o pianeta! Ou. corno diria Bart: "Do 
thè righi thìng, man. Save thè pianeti 11 

Mario F itti pa idi 


VIDEOGAME ■ 3 




V 



(■mw 6 tai ^& 


Springfield està em perigei É que a pe- 
quena cidade onde mora Bartholomew J 
Simpson e sua famllia foi invadida por pe- 
rigosos mutantes espaciais. Os mutantes 
chegaram e fizeram a festa: tomaram to- 
da a cidade infestando-a de soldados (os 
persistentes Zebloid e Glondìp) e também 


ITENS 


Durante ocaminho. Bari pode entrar em 
lojas e comprar vàros objetos, ou ainda 
recolher outros, que serao muito ùteis em 
sua missào, Esses itenscomprados ou re- 
colhidos entram para urna lista de objetos. 
0 que estiver em uso aparece na parte in¬ 
terior da tela, Bari pode mudar o objeto em 
uso usando a teda SELECT. Para usà-lo, 
aperte START. Veja agora quais sàoeles: 


X-fiAY SPECS — Óculosde raio-x. Bart 
jà comega o fogo com eles. Se r ve para 
identificar humanos possui’dos por mutan¬ 
tes espaciais. 




CHERRY BOMB — Bombinhas. Usada 
também na prime.ra fase, serve para es- 
pantar um pàssero de penagem vioteta, 
preso em urna gaiola. 



KEY — Chave. Bart pode usà-ta para 
conseguir um atalho na primeira fase, 
abrindo a porta correrà. 


ROCKET — Foguete ou rojào. Com eie, 
Bart pode atingir janelas, ganhar vidas e 
muito mais. Veja corno e onde usà-lo no 
mapa da pnmeira fase. 




WHISTLE — Apito. Usado no fina: da 
primeva lase para que vovó Simpson apa- 
rega na janelada casa de repouso (Spring¬ 
field Retirement Home) e jogue moedas 
para Bart. 


WRENCH - Crtave Inglese. Bart pode 
abrrr um hidrante na primeira fase, indica- 
do no mapa, e "pixar" o toldo da ioja de 
ferram e ntas. 



MAGNET - fmà. É usado na terceira 
fase, no jogo da roleta. Bart sempre acer¬ 
ta com eie! 





B COIMS — Moedas, Bart comega o jogo 
com 10, mas pode recolher mais durante 
o camrnho, em rnoitas, latas de lixo e em 
muitos outros locais. Sào usadas para se 
comprar objetos e para que Bart possa 
partici par de jogos no oarque de diversòes 
(terce^ra fase). A cada quinze moedas co- 
letadas., Bart, ganha urna vida extra. Logo 
após ganhar està vida, dez moedas sào 
subtraitias de sua l 'caffeina" 



OONUTS — Rosquinhaa docos. Bari 
pode recolhè-tas na quinta fase. 
Selecionando-as, Homer aparece, destro! 
todos os inimigos da tela e sai, todo feliz, 
com a caixa de guloseimas. 


£ 
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PARA MOVER BART NA TELA: Aper 
te o direcional para os lados.. 

PARA SALTAR: Aperte o botao A. Po¬ 
pe ser combinado com o direcional para 
□s lados. 

PARA SALTAR MAIS ALTO (SUPER- 
PULO): Aperte o botaci A e lago em sa¬ 
gù ida o botao B. mantendo-os apertados 
durante o pulo. Rode ser eombinado com 
q direcional para os lados. 

PARA CORRER: Mantenha o botao A 
apertado enquanto Bart se move. 

PARA DISPARAR ARMAS: Aperte o 
botao B. 

PARA SELECIONAR ITENS DA LIS¬ 
TA: Aperte SELECT. Ccmbinatìo com o 
direcional para baixo, os itene percorrerlo 
a tela na ordem inversa. 

PARA USAR UM ITEM SELECIONA- 
DO: Aperte START. Para disparar roc- 
kets, depois de apertar START, movimen- 
le Bart com o direcional até que eie encos- 
te no racket. Nào demore, pois eie 


desaparece. 

PARA ENTRAR NAS LOJAS: Aperte 
o direcional para cima. 




PARA COMPRAR ITENS: Veja o que 
voce pode comprar movendo o dsrecional 
para os lados, Apertando A ou B, o obje- 
to é compralo. 

PARA SAIR DAS LOJAS: Aperte o di 
recional para baixo. 


p-ossuindo alguns dos hab^tantes da cida- 
de, E nào é só isso: os. mutantes trouxe- 
ram amda urna perigosa arma, capaz de 
conquistar todo o pianeta Terra. E, em 
Springfield eles pretendem encontrar ob- 
jetos que fagam està arma fu nei orar. Ter- 
rfvel, nào? 

Quando os mutantes chegaram, Bart os¬ 
tava passando urna tarde nào multo agra- 
dàvel em trenta a TV. E, darò tei o ùnico 
que percebeu a etiegada dos invasores 
Eie resoive, entào, dar urna de herói e ex¬ 
pulsar de vez os mutantes de Spnngfield 
e da Terra, 

Mas sua tarefa nào vai ser fàcil. Os alia- 
nfgenas mutantes tentarlo utilizar vànos ti- 
pos de objetos em sua arma. Em cada 
urna das etneo fases do jogo. a màquina 
estarà programada para funcidnar com uni 
tipo de objeio. Bart deve recolhé-los no seu 
caminho até o final da fase, impedindo as- 
sim que a arma funcione. A quantidade 
desses objetos que Bart deve recolher é 
rndicada na tela, em GOAL. 

Mas nào é só esse o objetivo de Bari, 
Para tornar sua tarefa mais fèdi, efe podere 
contar com a ajuda de um membro da sua 
farri fi i a em cada fase para derrotar seu 
arqui-inimrgo. Mas, para isso, eie tem de 
provar que os mutantes realmente existem. 
Sabe corno é, nao que Bart seja mentiro- 
so, mas todos Gustarci um pouco a acredi - 
tar nas histórias do garoto. 

Bart consegue as provas ao puiar na ca- 
bega de um h umano que esteja possuido. 
Para isso, eie deve pri metro verificar se a 
pessoa està possuida mesrno ou nào. Efe 
faz isso usando poderosos ócufos de raio-x 
(x-ray specs), que podem ser seleciona- 
dos na lista de itens. Bart jà cometa o jo- 
go com eles. Se a pessoa estivar mesrno 
possuida, Bart eleverà libertà-fa, saltando 
sobre sua cab epa. I mediatamente o mu¬ 
tante fugira. mas deixarà urna prova de 
sua existència. Cada prova da urna latra 
do nome de um membro da famifia, 
Recolha-a ràpido, pois eia desaparece. Se 
Bart conseguir formar o nome completo de 
seu parente, podere contar com a sua cre- 
dibilidade e ajuda no final da fase. Guida' 
do para nào saltar sobre um Inumano que 
nào estera possuido, Dois saltos errados 
e Bart perde urna vida. 


PARA USAR OS ELEVAOORES: Bart 
deve estar bem em fronte ao elevador. 
Aperte, entào. o botao R Quando o ele- 
vador chegar, a porta se abre. Aperte o 
direcional para cima ou para baixo para 
entrar ou saie Quando Bart estivar dentro 
do elevador, o direcional para a esquer- 
da ou di reita seleciona o andar. 


PARA USAR AS ESCADAS: Quando 
Bart estivar em frante à porta das escadas. 
aperte o direcional para cima ou para bai¬ 
xo para entrar ou sair. Urna vez dentro 
mantenha o botao B pressionado enquan 
to aperta o direcional para cima (subir) ou 
para baixo (descer). Bar! só pode passar, 
subr ou descer um andar de cada vez. 


àtàiùt 






COMANDOS USADOS NA USINA NUCLEAR 
DE SPRINGFIELD (QUINTA FASE) 
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ARMAS 

Em sua jornada, Bari conta com algu- 
mas armas. Elas sào acsonadas com o bo- 
tao B do controte. Aqui eslào elas: 


SPRAY CAN — Latas de ‘ spray ", É 
usada na primeira fase para que Bart pos¬ 
sa "pixar" todos os objetos violeta que en- 
contrar. Deve ser recolhida pelo cammho. 
Cuidado a tinta acaba logo, e nào deve 
ser usada à toa. 


SLINGSHOT — Estingue. Bart pode 
encontrà-los no cammho da terceira fase. 
Serve para acertar balòes, que seriam usa- 
dos pelos muiantes em sua arma, e tam- 
bém para derrotar alguns inimigos. Cada 
estilingue pode dar 12 tiros. 


DART GUN — Pistola dedardos. Reco- 
llnda no caminho da quarta fase, eia è mul¬ 
to iltil, pois serve para acertar as plaqui- 
ntias "EXIT", que os mutantes precisam 
para sua arma e ao mesmo tempo lam- 
bém “assusta" alguns inimigos 




OS AMIGOS DE BART 


KRU5TY — 0 palhago-herói da TV Em 
contrar o simbolo com a cara de Krusty va¬ 
le urna vida ou mais. Bart pode ser encos- 
tado pefos inimigos urna ve? Na segun- 
da, urna vida è perdida. Veja no mapa on¬ 
de estào os sfmbolos. 






JEBEDIAH SPRINGFIELD - 0 fonda- 
dor da cidade de Springfield. Eneontrar o 
simbolo com a cara de Jebediah vaie in- 
vencibilidade momentànea, Enquanto du¬ 
rar està invencibilidade, Bart pode ser en- 
coslado porqualquer Inirrugo. Mas euida 
do: mesmo mvencivel eie nào pode cair 
nos abismos. 


OUTROS OBJETOS 

PROOFS Sào as provas da existén 
eia dos mutantes. Cada vez que Bart pu¬ 
la sobre a cadeva de um inumano possoi- 
do, o mutante toga e deixa urna prova de 
sua escisténcia. que decapatene rapida¬ 
mente. Pegue-a logo. Cada urna vale urna 
letra do nome de um parente. Formando 
o nome integro na tela, eie ajuda Bart con¬ 
ira o inimigo final da fase, 



Itensque podem ser 
selecionados (SELECT) 
e usados (START). 


Numero de vezes que Bari 
pode ser encostado pefos 
inimigos antes de perder 
urna vida. 



Nome de um membro da^ 
farmlia Simpson. que vai 
se formando à medi da em 

que proofs sào 

coletadas. 


Nùmero de objetos que Bart 
deve recol her para 
completar a fase. 
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Medidor de carga restarle 
das armas. 



Pontos NOmero de vidas restantes 0 placar 

marca até nove, mas é possivel conseguir 
mais. Mesmo nào e stando marcadas, as 
vidas continuarti valendo. 


Tempo que resta para que 
Bart termine a fase 
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BRINQUEDOS LAURA JA TEM 0 VIDEO GAME 
QUE DEIXOU OS JAPONESES DE OLHOS ARREGALADOS. 




♦ Incriveis imagens em 3 dimensoes 

♦ Cores espetaculares 
♦SomDigital Estéreo 
•Controle de Aita 

Tecnologia 

♦ Incili indo o 


novojogo 
Super Mario 


Nintendo 


Mosi Advanced 


SUPER NINTENDO 
16 SITS 
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Àcdta-seGC *Vendas ViaSedex ♦Grande VarkdadedeJogos 


Entertainment System 


Morumbi Shopping - Fones: (011) 531-7293 • 535-5261 
Shopping Paulistu - Fones: (Oli) 251-2818«289-1058 




O Mundodos Games nos Shopping» 
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MUNDO MAGICO 


DOS GAMES 
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CARTUCHOS 

(Ultimos langamentos) 


CONSOLES 

Master System e Super Charger 


ESTOJOS 

(Vàrias eores) 



(Nintendo) 


2 PAGAMENTOS SEM JUKOS 

promó<;ào de natal 


PRE^O ATACADO E VAREJO 
ACEITAMOS TODOS CARTÓÈS DE CRÉDITO 


WICKERL CENTRAL DISTRIBUIDORA DE FITAS E ACESSORI0S LTDA. 


vend&s E SHÒW-ROOM R, Alba, 1743 -V. Sta Catarina -SP-Tel,; (01 lì 562-9779 -Fax:(011} 562-8257 

















PRIMEIRA FASE 
THE STREETS OF 
SPRINGFIELD 

(AS RUAS DE SPRINGFIELD) 

I 

Em Springfield, a simpàtica cidade am 
de mora a aioprada fami'lia Simpson, acon- 
tece o p rimerò desafio do irreverente Bari 
E quc os mutantes espaciais programareni 
sua terrivel arma — com a qua. pretendami 
conquistar a Terra — para fijncionar corri 
objetos da cor violeta. 

Bart è o'ùnico que conhece seus planos. 
E deve impedir os mutantes de completar 
sua arma, simptesmente "pixando" de ver 
melho pelo menos 24 objetos violetas quo 
aparecerem na fase- Bara isso, eie usa 
urna latinha de spray , recolhida durante a 
fase. 

Aiguns objetos sào multa fàceis ae se^ 
rem ’paados' . Basta chegar porto c 3 CiO' 
nar o spray corno botao B Esses voce po¬ 
de ver no mapa indicaaos por urna seta. 
Outros objetos, entretanto, exigem aìgu 
riasartimanhas para serem pmtados. Mas 
nào se assuste, basta acompanhar as le- 
gendas para descobrir corno "pixà-los" 

Bart deve ainda pelar sobre a cabega 
dos bumanos possuidos pelos mutantes 
para formar o nome de Maggie, a irmàzi- 
nha. Assim. lerà ajuda contra Nelson, o ini 
migo desta fase. Mascu.dado, pois aiguns 
dos habitantès nào estào possuidos. Nào 
esquega de verificar isso usando seus x- 
ray specs (óculos de raio-x). 



3 — Repare na placa: “Shows 2:00 PM 
4:00PM". Isso querdizerque, toda vez 
que o tempo estiver em 400 ou 200 um 
garoto vestido de violeta sairà do cine¬ 
ma. Spray nele! 


2 — Para poder pi zar qualquer 
objeto, Bart precìsa de um 
spray. Para pegar este a qui, 
suba no parapetto da ja ne la 
e use o superpulo. Volte, 
entào, para pixar a 
primeira lata de lixo, no 
comecinho do fogo 


\ 


1 — Logo no inicìo , Bart pode ganhar 
mais urna vi da. Espere no ime io da fa- 
se. Quando o Zebloid f o soldado- 
mutante T comodar a se mover para a di¬ 
retta, corra e saite sobre a tata de lixo 
para pegar impulso. Assìm que eie lo¬ 
car a fata, adone o superpulo, manten- 
do o direcional para a diretta. Pronto. 
Bari lem urna vida a mais. 



12 — Mais urna vida secreta. 
Suba no parapetto da 
janela grande, dai para a 
fanetinha da porta t 
embaixo do tofdo, e dai em 
direqéo ao jardim. Ha urna 
piata forma in visive!. 
Adone o direcional para 
baixo e deixe as tetras “RK ‘ 1 
(a vida) cairem sobre Bart. 


14 — Q tofdo também 
deve ser xi pixado ¥ \ 
Saia da ioja e pare em 
frante ao hìdrante {que 
também pode ser 1 pixado ’ 
Seiecione a chave ingiesa 
e veja que o hidrante 
solfara um fato, colorindo 
o tofdo de vermelho. 


15 — Para pixar o vaso na janefa. pule 
primeiro para c parapetto da janela 
grande, depois para a janelinha da por¬ 
ta T e dai para a parte superiorda jane¬ 
la grande, onde està a placa da Ioja . Pi¬ 
qué um pouco antes da janeta onde es¬ 
tà o vaso, safte e adone o spray : 


11 — Nestas duas 
moitas, entretanto, 
hà moedas. 

É só puiar r 


13 — Na Ioja de ferramentas b TOO! WORLD* 
compre a chave inglese (WRENCHJ e a 
chave (KEY), Està chave serve na porta 
indie ad a na legenda 3 . 


16 — Na 'TOYS'NSTUFF" 
compre um apito e um ima. 

Eies serào usados 
mais adiante. 
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5 — * Aqui, outra 
manha": suba no 
banquinho do telefone 
e use urna moeda . 

Bari vai passar um 
de seus famosos 
trotes erri Moe r o 
dono do bar. Eie 
sairà , furioso , para 
dar urna branca no 
fra vesso. £ estera 
TOsfido de vio/efa, 
l/océ /a safce; 
TOrme/Po neiei 


— Outra lata de 
spray. Para 
pegà-Ia. pule 
sabre a tata 
de t/xo para 
tornar impulso , 


7 — De um 
salto neste 
locai , em 
dìreqào ao 
parapetto da 
janeta. Urna vida 
apare cera. 


6 — Và pelo fio: os 
panos pendurados 
cairào sobre os 
brinquedos violata 
do jardim. 


4 — 0 cartaz do cinema também pode 
sor ls pixado \ Piqué encostado noie 
peto ledo diretto, satte e adone o 
spray , 


8 — Aqui ha urna passagem secreta , 
que o ievafà bem mais adiantè na fa¬ 
se. Para entrar na porta, Bari dovera 
usar a chave, comprada mais adiante T 
na ioja ‘TOOL WORLD'*. 


10 — Nào pule 
nesta molta. 
Urna abetha 
atacaré Bari. 




-i ; 
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18 — Na ‘ MEL S NOVEL TY HUT " 
compre urna "cherry bomb” e peto 
menos seis Tockets” 


17 — Depois de pixar o vasìnho f 
f prossiga por cima, pulando petos 
parapeitos das janeias. Bari 
encontra mais urna vida. 


, 19 — Mais urna 
latin ha de spray. Nào 
deixe de pegà-la. 


21 — Bari pode sodar o passarinho vio¬ 
lata da gaiota. Para isso 9 sofie urna 
‘Sherry borrito T \ Nào desqa do parapet¬ 
to da janeia até que o goto preto va em- 
bora. Eie é mortai. 


‘rr . 








* . : 


DANDY 


- ■ ■ ^. 
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20 — Ha dois modos para J pixar r r o totdo: 
pule na botinha vermelha. Età de vera subir e atingir 
o latàp de tinta que està na janeia de cima. Mas, se Bari er¬ 
rar o alvo r pode ir là em cima r pessoaimente, 
e derrubar o iatào. Basta encostar nete. 
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FCffiOS. HOflBETRTO MAfTOUfS 





crito *'KEE 
ou menos 


22 — Hà outra piata forma in visive! na 

- a. Repare na placa: nata està es- 

nstrtrp Qpp^^ q ue q u $ r dìzer mais 

"nào pise na grama”. Mas , 
se pisar , um guarda vira mediatamen¬ 
te na dìregào de Bart„, tramando i/ma 
tarda violata. Spray neiei 


— Bari pode espantar o passerinho 
violata que està no ombro da està tua 
de Jebediah Springfield f o fundador da 
cidade de Springfield. Basta softar um 
foguete + Ftque no locai indicado por 
Bart r sefecione ''rocker' e dè um pas¬ 
so à frante rapidamente para de- 
tonà-ìo . 


24 — Bari agora prossegue em sua 
missào pelas ruas de Springfield mon * 
tado em seu skate. Todo cuidado é 
pouco , pois eie nào poderi encostar 
em nenhum inimìgo. 



25 — Aqui , saltar petos mutantes Ze - 
bioid vale também urna latinha extra de 
spray. 



Bari deixa 
seu skate e 
prossegue a pé. 




30 — Hà urna dica para passar facilmente 
por estes mutantes Zebtoid. 

Basta correr antes 
aparegam na tela. Assn*t f 

sempre estarào na parte 
superior f e Bari 
passa sem ser encos fatto. 
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31 


— Pule nesta molta. Bari recoihe urna moeda. 










































— Sarte /testa 
motta. Bart ganha 
mais urna vi da. 


27 — Jimbo, o maluco do skate que vive perseguindo 
nosso herói nos desenhos da TV, também està no 
game para infernizar a vida de Bart. Desvie dele 
rapidamente. Cuidado, pois eie voi tara. Vaie até 
saitar para escapar de suas investidas. 


29 — A placa "BOVVLARAMA” também pode ser pixada. 
'rockRt” na positpào indicada por Bart. 



.32 — Aquì, Bart ganha très vidas. Sol¬ 
fe um "rocker* neste posigào. Eie atin- 
girà o “E" da placa. Se Bart permane- 
cer imóvei, urti simbolo de vida cairà 
sobre eie. E a sorpresa: est e vale trés! 


3 — Para “pixar” este bebedouro de 
pàssaros, scompartite o movimento do 
mutante Glondip até se aproxtmar do 
bebedouro. Adone o spray rapidamen¬ 
te, saltando sobre o mutante quando 
eie voltar. 


rx / / ^ s / / 

SsBK. _ 
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34 — Està janela. e as outras duas da 
mesnia cor, também podem ser ‘ pixa- 
das'' com “rockets". Bart deve soltà- 
los da li riha da estrada que fica antes 
da janela violeta. 


chave na porta indicada pela legenda 
cortando todo aquele caminho. Mas a 
também ao contràrio — desta porta 
para aquela— e gode serum bom ataiho para Bart usar 
quando o tempo estivar próximo de 400 ou 200. Desta 
mane ira, eie goderà voltar a tempo de “pixar" 
o garotinho que sai do cinema. 


SEGUNDA FASE — SPRINGFIELD SHOPPING 
MALL (SHOPPING CENTER DE SPRINGFfELD) 


0s mutantes nào de sistemi 1 Após Bari ter 
frustra do seus planos urna vez. recolhen- 
do todos os ob|etos viole<as ras ruas oe 
Springfield, eles reprogram arami sua rné- 
quina. Agora, os ingrèdientes necessàrio^ 
para que eia funcionesào chapéu 5 , E nao 
hà meltior lugar para se enc entrar chapéus 
do que em u jt. shopping center 
E justamente la que Bari deve recolher 
pelo menos 24 chapéus. que é a quanti- 
dade exata para acabar mais urna vez 
corri as màs intengòes oos alien fgenas Ps 
ra recolhé-los. Bart deve dar uin salto feri¬ 


te a urna pessoa que estiver usando qual- 
quer tipo de chapéu — valerti bonés, car- 
tolas. paihetas... Mas cuidado para nào pu- 
lar sobre a cabeqa das pessoas so porque 
elas estejam usando chapéu É que nem 
todas estào "possufdas" por extraterres- 
tres. Vale a mesma regra, use seus x-ray 
specs para conferir. 

Marge ajudarà Bart confra Ms Boli, a 
perigosa babà-viià — que c a arqui-mimiga 
desta fase — mas, para sso. nào esqne¬ 
ga de pular sobre a cabega dos mutantes 
para formar o nome Marge na tela. 






3 — Para passar 
por essas aimofadas 
esquisitas, e spere 
a primeira subir. 
Passe por baixo 
defa e safte rapida¬ 
mente a segunda. 


4 — Aqui f urna vida. Mas età nào està- 
rà ai da primeira vez. Và até o pimento 
fresco e volte. Pronto, eia apareceu. E f 
para pegà-ta r pute sobre a almofada 
branca que vocé acabou de passar f 
quando età estivar no chào e bem em- 
baixo da vida. 


5 — Depois de voltar e pegar a vida t 
é bora de passar peto cimento fresco. 
Hà urna maneira de fazer isso em se- 
guranga. Basta dar très puttnhos sobre 
o segundo bombom, Eie percorrerà te¬ 
da a distènda corno se fosse um trans- 
portaóor, Fàcìi\ nào? 



6 — No final , Bari 
ganha duas vidas: urna està 
à vista, é só pegar,,. 


7 — A segunda està escondida na 
cesta de iixo. Dè vàrios puios sobre eia 
para pegar ó simbolo. 
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Se voce l 'pixou ' ' 
peto menos 24 
objetos, aqui vocè 
encontra Neìson, o 
inimigo desta fase. 
Derrotà-lo é bem fèdi: 
basta fìcar no locai 
indicado por Bari 
stirando rapidamente. 
Eie nào resistirà! 


36 — Neste locai Bari poderà usar o 
r apito. Ai, vovò Sirrtpson aparecerà na 
/ janefa atirando moedas. Pegue todas 
/ que conseguir , A finai alétrt de elas te- 

/ rem otilidade mais adiante r cada quin- 
ze vale urna vida . 



1 — Logo no ìnicio da fase vocè pode ficar 2 — Para passar pelas bóias f observe 

li enrolando J, T passeando de um lado para outro, seusmovimentos. Passe por baixo de - 

a firn de conseguir, jà de micio, todos os chapèus las f assim que estiverete no ponto 


— ou quase todos r deixando alguns poucos para mais alto , 

recolher durante a fase — e também a ajuda de 
Marge, completando seu nome recolhendo 
as provas dos mutantes. 



8 — Bari passa por baixo dos bastòes 
de doces, Basta ter paciència e espe- 
rar eles chegarem no ponto mais alto 
para passar , um de cada vez. Cuidado 
com este aqui: eie deve serpulado. Es- 
pere para palar quando eie est!ver no 
ponto mais alto — enquanto eie des- 
ce f Bari sobe e consegue passar. Pas¬ 
se por baixo do ùltimo. 


9 — Eìs Adii, o superespiao atbaniano 
perito em exptosivos, inimigo do pri¬ 
mevo andar do shopping de Spring- 
fieid. Mas nào se desespere, pois 
vencè-to é fèdi. Piqué bem perto de- 
te, acompanhando seus movimentos. 
Desse ma nei ra , suas bombas nào o 
atingem. Pule sobre sua cabega r no tn- 
tervalo dos langamentos de bombas , 
até derrotà-lo. 
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FOTQS- NORBERTO M^flQUÉS 



— O primeiro obstacuto do segundo andar sera este par de ténis 
encantado . Para passar por eie, observe seus movimentos: 


os ténis dao utn passo curto, outro longo. Salte sobre 
etes logo após um passo longo. 


'xiii nmiwiimi nniHiiiii HiiMiniHii niiiRiiiMii niiiHimiiii iMiinmmi ìnnnHiiim iwimmmii 



14 — Novamente os 
sapatos. Bari pode passar 
por baixo deles . 








19 — Cutdado com esses pacotes de 
presentes bem esquisitos: Bari deve- 
rà palar sobre o que nào tiver a bone- 
ca dentro, e passar por baixo sobre do 
que tiver a boneca. Nos dois casos, ob¬ 
serve os movimentos para decidir qua! 
o ntelhor momento para passar. 


2Q — Mais urna vida. 


////// A 


17 — Adi! nào desistirà facilmente. 
Atiado dos mutantes espaciais , desta 
vez eie ataca Bari protegido por urna 
enorme bota. Rapita a est rat ègra* Pi¬ 
qué bem perto de te para nào ser atin- 
gido , acompanbando seus movimen¬ 
tos t e pule sobre sua cabega para der- 
rotà-to , 
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11 — Esses tènia “sattitantes” sào traigoeiros. 
Efes saitam de repente. Espere elee saltare m T so 
entào pule sobre eles. 


12 — Para passar patos sa patos, taga 
o inverso: passe por baixo * Mas tenha cuidado f 
pois eles caem repentinamente - 



16 — Mais um ataque de tènie. Estes 
sào facete de evitar , e sé palar sobre elee. 


— As botas também sào traigoeìras. 
Passe por baixo T rapidamente r mas 
com cuidado . 




«UÈ 


fa — Jà no terceiro andar f Bari agora 
deve também evitar os mutantes Glon- 
dip . Baste osservar saus mov/me/rfos 
para “sacar" a bora certa de passar. 



E 


£ 



KHiriiifimti iiiììiiiiiHiiiiiitHiiiiiii iitmiiiii itiitittiiiiiii uimiifijuiii r 


— Fara passar peias cartoias de ma* 
gico, ha duas maneiras: espere o eoe - 
tho descer e pule, urna de cada vez. Ou 
espere eles subirem e passe por bai ■ 
xo. Apesarde mais di fidi, com està se¬ 
go nda opgào Bari recol he também as 
cartoias . Veja stilante. 
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FQTQS: NOrtBFPTG MAflCUÉÈ 


22 — Agora Bart é 
atacado por.., gravatasi 
Para passar f mesma 
estratégia: observe seu s 
movimento^ e passe por 
baixo quando etas 
estiverem no atto. 



26 — Cuidado com os palitos, 
Nào é dificit passar, basta 
terpaciència para esperar o 
momento certo — quando 


etes estiverem no ponto 
mais atto. É só passar reto. 
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24 — Quando Bari passar peto quarto 
I patito, a figura de Jebediah Springfield, 
ù fundador da cidadevai cair. E a in- 
vencibitidade! Para pegà-ìa, &art de ve¬ 
ra palar de volta para o patito anterior 
e esperar que eie desi? a a té alcangar 
a figura + Nào demore , pois eia desapa- 
rece ràpido. 


li iii—imi ' ' iliplMjM 




2S 

mais 

/ìabtffd, 


por enfre 
saffo dei/e : 


23 — Mais um trecbo de cimento fres- 
co. E aqui , inf sfornente, aque/a ' ma¬ 
rnala'’ do bombom do cimento fresco 
do primeìro andar il nào coia”. Q jeito 
é pular com matto cuidado. 


27 — Està sera a ultima investida de 
f Adii. E vocè jà aprendeu a derrotà-fo: 
basta acompanhar seus movimentos e 
saltar sobre sua cabega. Pronto, ago¬ 
ra é so subir ao quarto andar + 




28 Ms , Botz< a perigosa babà r tenta 
acertar maladas em Bart. A ajuda de 
Marge é importante , pois eia acerta a 
babà, evitando que eia fogne muitas 
malas em Bari. Faga o feitigo virar cen¬ 
tra a feitfcetra: pule sobre as malas que 
cairem no chào f que serào arremessa- 
das de volta para cima. Bart deve acer- 
far Ms. Boiz com "matadas ” até eia ser 
derrotada. E\ mais urna vez f os mutan- 
tes terào de adiar seus ptanos! 
















































































































































I — Cuidado 
com os barrisi 
eles rolam 
rapidamente. 
Baite-os. 


4 — Na roleta. urna pequena “diabru- 
ra” de posso querido Bart: seleeione 
o ima (comprado na primeira fase) an- 
tes de escolher um nùmero com o di- 
recional. Alias, se vocé ttver apenas 
urna moeda, comece por aqui, pois vo¬ 
cé ganharà urna vtda e mais cinco moe¬ 
das, que serio sufici entes para os ou- 
tros jogos. Selecìonado o imi, aperte 
START para aclonó-lo e entào escolha 
o nùmero. Quaiquer um. Sim, pois a ro¬ 
leta vai parar exatamente naqueie que 
Bari escolher. Genìai, nào? 


j 3 — No fnicio da Krustytand, 
f Bart pode participar de vàrios 
jogos de habiiidade. E, se 
for bem sucedido, ganhar 
moedas e pontos extras. 

Mas, para isso, deverà ter 
moedas. Neste primeiro 
jogo, Bart deve acertar trés 
caras em urna mesma 
Un ha. Use o botào A para/ 
saltar e Q para atirar. 


2 — Cuidado também 
com Killer Klown, ou, se 
preterir, o palhago - matador: 
eie aparece em todo o 
parque. Pule sobre eie para evità-lo. 


TERCE1RA FASE—KRUSTY- 
LAND AMUSEMENT PARK 
(PARQUE DE DIVERSÒES 
KRUSTYLAND) 


Os mutantes espaciais voltam novamen- 
te à carga. E agora, resoivem utilizar em 
sua terrlvei arma nada mais, nada menos 
do que balòes. Eies agora estào no par- 
que de diversòes de Krusty. o.palhago- 
hertìi de Bart. tentando recolher o màxmno 
de balòes que conseguirei^. 

Mas Bart nào pode deixar que eles te- 
nham secesso. Afinal, a luta até aqu foi 
bastante ardua, e ainda nào é hora de de¬ 
sista. Para derrotà-los, novamente. Bart 
conia agora com um efficiente estilmgue, 
corno qual goderà destruir os balòes. Bart 
pode também, simplesmente, encostarou 
pular nos balòes. sem acerta-los com o es¬ 
tingue. Sào ao todo 40 balòes que devem 
ser recdfiidos ou destrufdos. 

No caminho, Bart nào deve esquecer de 
formar o nome de Usa para conseguir sua 
ajuda no final da fase. Para isso, voce jà 
sabe: use seus x-ray specs e pule na ca- 
bega das bumanos possuidos patos 
mutantes, 



— A certe urna estilingada no paiha- 
go do tanque. Eie tamari um banho 
forgado e nào Importunerà mais a vi¬ 
de de Bart. 
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9 — Bari deve abrir todas as nove por - 
tas. Parando em frante a urna delas e 
speziando o botào A, todas elas muda- 
rào de posigào. Todas 9 menos urna, 
que permanecerà na mesma posigào 
qua ostava antes. E é /ustamente essa 
a próxìma porta em que Bari vai parar 
e acionar o botào A. Preste atengào f 
pois é repetindo esse procedimento — 
sempre acionando o botào na porta 
que nào mudou de posigào — que Bari 
consegue abrir todas etasl 




8 — Bart chega à “FUN HOUSE” urna 
casa engragada com um monte de 
brincadelras tegais. E também um su¬ 
per-segredo. Vamos conferir? 


6 — Mais um super-truque: suba as es- 
cadas* Desta ptataforma, Bart evita o- 
garoto que joga bombinhas do atto da 
torre de merguiho. Suba entào para a 
piai a forma mais aita e pule para a es- 
querda* Bart deve atingtr a alavanca do 
teste de terga là embaixo. E atingiré a 
marca *'SUPERMAN”. 


r 5 — Acerte os patinhos antes que o 
tempo acabe. Marcando 100 pontos t 
Bart ganha t ainda , mais urna vida e etn¬ 
eo ntoedas* 


i; 
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^ Super-segredo! Aqui vocè pode estourar o placar 
e ganhar muitas vidas. Ciato, è necessàrio muita paciència. E 
habilidade também, Dos tubos do órgào saem ar e 
moedas. Bari deve aproveitaras ra/adasde arpara pular 
de urna ptataforma à outra (observe os riscos azuis 
na tela). Aqui t cada moeda vaie 200 pontos. 

Entao f ésó ficar enrolando " e pepando moedas T 
até acabar o tempo. Vocè vai marcando pontos 
e nào perderà vidas , fa que a cada quinze moedas voce 
ganha urna vida a mais — que pode ser perdida. 
Demais, nào? 


11 — Desga na baca de 
Krusty, o paihago , 
Vocè ganha urna vida. 
E t se conseguir 
entrar nota, muitas 
moedas. Ve/a na foto! 





; ^jùr 7 




&£H( 

■ 


14 — Killer Klown , o 
paihacìnho persistente, 
vai importunar até o firn da 
Krusty land, Esteja atento! 
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12 — Cutdado para 
f pular de urna 
pia taf orma è outra. 
Seja preciso. 



13 — Cuìdado 
também com Killer 
Klown, o ùltimo 
obstàcuto da "FUN HOUSE 1 '. 



75 “■ No centro da 
roda gigante , mais urna vide. 
Pule sem medo! 


— Finalmente , o finat da fase, Mas ainda é necessàrio 
denotar Stdeshow Bob . o palhago de pés grandes qua traiuKrustye 
agora està a servigodos mutantes . Para derrotà-lo T accwnpan/ie sena 
movimentos. Assim T quando e/e sa/far para fenfaraf/ngirSert, errard o 
puto.Eé nassa bora que Bari deve pular sobre seus enormes pés. 

Paga isso até denotalo* Usa ajuda bastante: jogando bolas de bofiche 
sobre o pafhago-vitào, farà com que eie nào pule tanto f tornando a tarata de 
Bari mais faci!. Mas cuidado: as bolas de bolrche também podem atìngir Bari. 
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QUARTA FASE — 
SPRINGFIELD MUSEUM OF 
NATURAL HISTORY 
(MUSEU DE HISTORIA 
NATURAL DE SPRfNGFIELD) 

Os mutantes parecem jamais desisti r. 

Depois de serenn impedi dos por Bari de 
usar os balóes, urna nova programagào na 
nrsàquma mortifera adaptou-a para funeio- 
nar com as piacas de salda {EXIT] fixadas 
acìfna das portas do Museu de Histórig Na¬ 
turai ae Springfield. Ajude Bari a impedi- 
los de conseguir essas piacas, coletando 
no minimo se^s piacas. Para isso, Bari con¬ 
ta com a Dart Gun, urna pistola que pode 
disparar no màximo 12 tiros. Voce a en 
contra atixada em moìduras de quadros no 
museu. Pegue todas que encontrar, pois 
eia serà ùtl também contra os inimigos 
Quem ajuda Bart rio final desta fase é 
seu pa . Homer. Nào se esquega: para 
contar com a sua ajuda. forme o nome de 
Homer na tela, pulando sobre a cabega de 
mutantes identificaoos com os x-ray 
specs Màos à obra! 



3 — Bart comega està fase ganhando 
urna vida. Eia serà bastante ùtif. Para 
pegà-ta, dè trés pulos sobre a vitrine. 
Mas tome cuidado com Glondip, o 
soldado-mutante que rasteja embaixo 
da vitrine. 


1 — Repare, bere 
em cima da porta, a 
ptaquinha "EXIT". 
Pegue a pistola no 
primeiro quadro, 
satte e atire na placa. 


3 — Tome cuidado 
com Zebloid, o soldado- 
mutante. Eie està 
em loda a parte. 



11 *— Na saida , cuidado! Hà urna ara- 
nha para tentar atrapalhar o salto. Pu¬ 
le quando eia esffver perto do lago, co¬ 
rno na foto. 


10 — Aqui, o ùnico jeito é pular sobre 
as bocas dos jacarés para passar. No- 
vamente, a abelha vai importunar Bart. 
Cuidado com eia. 




w 
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— Tome cuidado 
com as céluìas totoeiétricas 
Passe por baixo do feixe 
quando eie estivar no 
aito , ou sai te se 
eie estivar embaixo , 
Cuidado , seus 
movimentos vaham. 


5 — Para pagar a 
sobre a wfrit j«? f 

vocè fez 


6 — Cuidado com as aranhas . 


Observe barn seus 
movimentos para 
saitar sobre etas^ 








12 — Mais mutanteSr Cuidado com 
elea. Basta observar seus movimentos 
para decidir qual o melhor momento 
para passar, 


^9 — Para passar sobre a 
areìa movediga f tem de ser 
peios gaihos . Mas tome 
cuidado com a abelha. 
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13 — OesWe rfos 
tiros da pianta carnivora 
e pule atràs dela, 
Ai, Bari nào é 
atingido e fica fàcil pular 
sobre eia para 
derroté-la. Nào esquega 
da placa "EXIT”: 
quando est!ver sobre 
a pianta, salte e 
dlspare sua "cfart gun”. 


7 — Mais urna 
pistola. Suba 
no galho e use 
o superpulo 
para pegé-la. 


8 — Para evitar o macaco, basta dar um 

tiro com a “dart gun”. Eie nào incomoderà mais. 


.< -A'.: J -JP 
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fQTOS: NÙfiBE-RTO WAHOUES 



14 — Dentro da vìtrine , a figura de Je- 
l bediah — que dà mvencibilidade! Sal¬ 
ate sobre a vìtrine très vezes para 
paga-fa. 


15 — Agora é Gfondip que tenta atra- 
\ pathar Bart e im pedi-io de pegar mais 
urna pistola. SaIte-o T jà em diregào à 
parte interior da moidura. Ai, Bari es¬ 
tera seguro e ainda pega a pistola. 


16 — Mais urna vide! 




di — Aqut, urna boa f ' encrenca 'V Bari 
de vera pular nas estatuas para conseguir as seis 
chaves, Mas cuidado oom as aranhas que infestam o chào . 

Des vie detas para pegar as chaves. Repare no piiar que 
vai crescendo fogo abaixo da estàtua do meio. Após conseguir 
as seis chaves r Bart deve palar sobre esse pilaf . fmediatamente r uni 
terremoto comega. Desvie das pedras que caem. Pronto , a 
passagem para a di reita jà està aderta. 


20 — Cuidado com 
os espetos T Passe 
um de cada vez. 


Novamento os 
espetos. Passe 
um de cada vez, de vagar. 


— Para saltar este abismo T Bart de¬ 
ve ser ràpido e habii Primeiro, suba no 
locai indi cado. Rute, usando o super* 
pulO) para a pedra rosa que vem des - 
cendo bem pelo meio , e deìpara a ou- 
tra margem. 
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17 — Aqui, o chào desmorona. Bari só 
pode pisar quando a la jota estivar ver- 
melha. Assim que a próxima acender, 
pufe, mesmo que seja para tràs T pois 
do contrario Bari cairn* 






•jtt * t 


24 — ...E prepare-se para enfcantar a 
mùmia: fique parto dela , acompanhan- 
do seus movimentos , e salta sobre sua 
cabega, Eia estarà vencida quando se 
transformar em um amontoado de tra- 
pos no chào. 


26 — De novo a in venati fìdade. Pule 
sobre a vitrine para pegà-la. Età sarà 
ùtil para passar pelos mutantes e pe- 
gar a vida mais adiante. 

'W, 




gun T \ 


18 — Aqui t Bart deve putar no exato 
momento em que o degrau aparecer. 
Seja ràpido para nào coir, pois o de- 
grau só fica "para fora’ ' da parede por 
pouùos segundos — o su fidente para 
Bari palar para o próximo que 
aparecer. 


19 — Cuidado com as 
cobras. É só 
saitar sobre efas. 
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29 — Para passar paio pantano, pule sobre as 
ossadas dos animala pré-hi storicos. 

Cuidado, pois algumas detas se movlmentam, 
dificultando o salto. Pule sempre quando a ossada 
estiverse aproximando de Bari. Em alguns 
iocais, um pàssaro vlrà voando para derrubar Bari. 
Cutdado com eie. Pera que eie nao aparega no meio 
de um salto, simule um pulo para a outra ossada, voltando. 
È batata: eie sempre aparece. Ai, é sò esperar eie 
passar e pular em seguranga. 



30 — Para enfrentar o dinossauro, o penùltimo inlmigo 
desta fase, cuidado: prìmeiro suba até o locai 
indicado pela seta. desviando do fogo que eie langa 
pela boca. Dal, è necessàrio pular sobre 
sua cabega très vezes. Cada vez que Bart acerta 
o pulo ouve-se urti ruido caracteristico. Ai, è 
necessàrio voltar para o ponto indicado pela seta 
para que o próximo pulo de resultado. 

Quando voltar, cuidado com os fogos. Após acertar 
o terceiro pulo, a tela se movimenta e Bart jà 
pode entào saltar para as costas do bicho, e dai para 
ooutro fado. Nào esqueca de pepar a placa '"EXIT”, 



31 — Agora, para mudar de fase, é só denotar o 
Or, Marvin Monroe, famoso terapeuta de Springfield que 


adora tratamentos com choques elétrìcos 
em seus pacientes. Piqué bere pedo dele, e pule 
sobre sua cabega para derrotà - lo. Homer dà urna ajuda 
vaitosa: de dentro da motdura, eie 
consegue anular algumas das descargas 
elétrìcas do iouco terapeuta. 
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GAME 

COMPANY 


AGORA EMPINHEIROS, 

A MAIS NOVA E COMPLETA 
LOCADORA DE GAMES 

imt! Super Pomicom 

fTr. - ■ s MEGA DRIVE 

■ ( Nmlendo ) GAME GÉAR 

MASTER SYSTEM 

- Vendas e Loca^óes de 
Consoles e Cartuchos 
- Assistència Tècnica Pròpria 

Consulte Nossos Precos 


Visite também a Video Clip Video, Game e CD. 

R. Guilherme Bebiano Martins, 175 - CEP 04295 
V. das Mercés - Pone; (Oli) 946-1675 



Tutti Games 


TUDO EM GAMES 
NO MELHOR “ATACADO” 

A TUTTI GÀMES é o aliado que vocé 
precisa, para obter as dicas na 
compra dos mais rentàveis cartuchos 
e dds ùltimos iangamentos do mercado. 

E ainda damos total assistència 
tècnica para a impiantalo da 
estrutura de sua iocadora. 

* Fornecemos toda linha de acessórios. 

* Venda por varejo através de Sedex 

* Sistemas nacionais e fmportados. 

Pronta Entrega 

Master System Nintendo Mega Prive 

Despachamos para lodo o Brasil. 

Consulte nossos pregos. 

— . 10111222-2751 




ESPECIALIZADA 

EM 

VIDEOGAME. 

COMÉRCIO E LOCACÀO 


Seca Master System 

MEGA 

(Nintendo) DRIVE 

APARELHOS, ACESSÓRIOS E FITAS 
TODOS LANCAMENTOS EM VIDEO GAME 

ATENDEMOS TODO BRASIL 


GAME 4-R MARIO AMARAL, 384 PARAlSO 
CEP: 04002-PONE: (011) 885-1677 


AGORA EM SANTO AMARO 
TUDO PARA 
VIDEO GAMES 

MENEZES GAMES 

(Nintendo) 

tìtrn 

(g)pi/wi7caw 
(A) mìlmar Super Famieom 

Consoles - Cartuchos - Acessórios 

Despachamos p! Todo 
Brasil Via Sedex 

VENDAS NO ATACADO E VAREJO 

R: Senador José Bonifacio, 88 - Sào Paulo 
S.P. - CEP: 04751 • Pone: (011) 246-0454 

-ACEITAMOS CARTÓES DE CRÉDITO- 
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QUINTA FASE — 
SPRINGFIELD NUCLEAR 
POWER PLANT 
(USINA NUCLEAR DE 
SPRINGFIELD) 

Os-mutantés espaciais estào agora ae- 
sesperados. Também,. nào é para menos: 
o endiabrado Bart conseguiti frustrar seus 
planos quatro vezes! Agora, mais fu ri oso s 
do gue nunca, eles padem para sua ùlti¬ 
ma investida. A terri'vel arma fòi reprogra- 
mada para sér afimentada corri barras ra- 
dioativas de plutònio. E qs mutantes-inva- 


diram a Usine Nudgar de Springfield, on 
de Homer trabalha’ para conseguir as 
barras, 

Aqui, a tarefa de Bart é bastante-com- 
plicada. Eie deve entrar na usina e reco- 
locar as barras de volta ao reator. Para is¬ 
so, basta acompanhar o mapa. Todas as 
barras estào tndicadas, além de vidas, 
cambi nagòes das portas de seguranga e 
caixinbas de DONUTS' (rosquinhas). 

A Usina tem cinco andares e um sub¬ 
solo. onde està o reator. Bart pode se mo¬ 
vimentar por eles através de escadas nas 
duas pontas, que dào acessa a todos os 


andares, ou através de tris grupos de ele- 
vadores. Oeievador da esquerda so para 
nos andares pares (2c4), o elevadcr cen¬ 
trai péra erri todos os andares e o efeva- 
dor da direita para apenas nos andares iVn- 
pares {1, 3 e 5). 

Mesta fase, Bart conta corri a ajuda da 
tamilia inteira. Homer, por exemplo, des¬ 
tri todos os inimigos da tela quando ctia- 
mado. Mas eie sci aparece se Bart Ihe der 
urna caixa de "DONUTS 7 ' selecione-a 
com a teda SELECT e aperte START la¬ 
go em segui da. Homer aparecerà para 
ajudar. E, para conseguir os ‘DONUTS' 1 . 
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basta olhar no mapa, 

Bart só pode levar quatro barras radioa- 
fcvas de cada vez ao restar Mas, se an- 
centrar Marge, eia levarà as barras para 
Bari, Basta encostar naia. Lisa, a »rma mais 
velha. aparecerà em todos os andares 
dando as corri bmagóes das portas de se- 
guranga. Mas vocè também nào precisa 
esperà-ta as cambi rtagóes também estào 
no mapa. 

Finalmente, a ajuda de Maggje sera f Lin¬ 
damente!. Eia vai aparecèr em urna sala 
da asina. Decere està sala (a cada vez que 
se joga, Maggie aparece em urna saia di¬ 


ferente), po^s.. quando vocé jà tiver reco- 
Ihido as qu.nze barras radioatrvas, deve ri¬ 
correr a Maggio para que eia jogue a sua 
chupeta no reator. Basta encostar nel a e 
a perla r o botào B Pronto, vocè consegui u 
terminar o jogo e expulsar de vez os mu¬ 
tante espacia=s de Springfield, 

Como recompensa, Bart ganha urna vìa- 
gem de férias em (amplia, éclaro — atà 
o Monte Rushmarc, aquela montanha que 
tem a face de atguns dos mais importa n- 
tes presi dentea dos Estados Unidos escul- 
pida, no estadc de Dakota do Sul. E, em 
smal de graìidàó, Bart também està là r 





Códigos do mapa 

— Ciìindros radloativos 
D - Don ut s 
V - vida extra 

1 1 código de abertura das portas 
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KORteftfQ MAflOUES 



O jogo dos mil segredos 


T 


Mesmo corri o mapa ns màa nào étào 
faci) assim jogar Simpsons. A final, aste fa 
— e ainda é para muitos — um dos jogos 
mais diflceis lanqados para o sistema Nin¬ 
tendo. Só para se ter urna idéia, logo de¬ 
pois do langamento, a revista americana 
Nintendo Player's Stratega Guide apresen- 
tou as quatro primeiras fases. E, sob o ti¬ 
tolo "5? Fase ", urna grande interrogalo 
Nao haviam consegui do superar ossegre¬ 
dos desse interessante game. 

Para a equipe de VIDEOGAME o traba¬ 
llio foi àrduo. Se normalmente bastam 
duas horaspara se "decifrar" um jogo sim- 
ples. conseguindo-se os principais segre¬ 
dos e estratégias, no caso do nosso arw- 
guinbo Bart Simpson fot necessàrio um 
més. E as dicas descobertas eram tantas 
que o jogo foi apresentacto em duas eta- 
pas. nas VIDEOGAME n.° ! ’ 4 e 5. Mas jà 
no indice da edipèo n. D 4 saia a foto do fi¬ 
nal do jogo. 



Mas isso nào era tudo. Aparxonada pe¬ 
lo game, a equipe continuou jogando. E 
descobrindo mais segredos, Os leitores, 
tambérn apaixonados pelo irreverente he- 
rói, nao deixaram por menos, e mandaram 
muitas dicas à redagào. ludo, naturalmen¬ 
te, testado e conferido.Todo esse traballio 
nao poderia ter outro resultado senào es¬ 
tà edipèo especial de VIDEOGAME. Com 
certeza, a tarata de salvar o pianeta Terra 
se tornarà mais estimulante ainda. 
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WORLD GAME 


VIDEO GAMES DE 3.‘, 4.‘ e 5.‘ GERAIJOES. 

Aqui voce encontra os principaìs lan^amentos para compra 
de cartuchos, consoles e acessórios das linhas. 


SEGA GENESIS 
SUPER NES 


SUPER FAMICOM CORE GRAFX GAME BOY 

NEO GEO GAMEGEAR TURBO GRAFX 


VENHA CONFERIR, NOSSOS PRECXJS ESTAO 
ABAIXO DO MERCADG!! 






WONDER BROS 

FONE: (Oli) 543-7242 

REMETEMQS VIA SEDEX PARA TODO O BRASIL 
HORÀRIO DE FUNCIONAMENTO: 

Segunda à sabado das 10:00 às 22:00 Hs. Domingos e feriados das 13:00 às 22:00 Hs. 

ENDEREC'O: 

Al.: Dos Nhambiquaras, 1636 - (Atras do Shopping Ihirapuera). 


25 000,00 à 45.000,00, y 



VIDEO MAGIC 

A maior e melhor .. 
assistèracna 
técDiòca do Brasil. 

Nào seja enganado ! ! Paga urna transcodificagào 
legitima do fabricante no seu video game. 

MEGA DRIVE MASTER SYSTEM 
SEGA GENESIS Nintendo' 

PREGO PR0M0CI0NAL DE DEZEMBR0 E JANEIRO 


ASSISTENCIA TECNICA 


Av. Jacutinga, 316 - Sào Paulo ■ Fone (011) 240-7104 


Transcodìficamos em apenas 1 hora 
ci garantia de 1 ano. 

VENHA E GONFIRAM^ 


•Transcodìficamos 
Super-Famicom e 
Super Nes cJ garanrtia 
de 1 ano em 2 horas. 

• Modifìcamos 
Super-Famicom e 
Super Nes Europeu 
p/ entrar no canal 3. 

• Destravamos Nintendo 
Americano e 
Mega-Drive Japonès 

p / rodar cartuchos 
nacionais. 

• Vendemos transcoder 
externo ASTRO-VIDEO, 
idea! p / interligar 
Video-Game a TV. 

•Atendemos todo o 
Brasil via sedex. 

Consulte-nost! 
































AQUI COMEQA A SUA AVENTURA 

NÀO CONSULTE NOSSOS PREQOS 

CONSULTE OS PREQOS DOS OUTROS ANUNCIANTES 

E DEPOIS LIGUE-NOS; 

COBRIMOS QUALQUER OFERTA 



COMPRA - VENDA - TROCA 

A ùnica distribuidora que Ihe oferece também a oportunidade de adquirir cartuchos e 
aparelhos usados, com gàrantia; corri preqos que podem 
chegar até 70% do valor de mercado. 


-TRABALHAMOS COM TODOS EQUIPAMENTOS VOLTADOS PARA A ÀREA DE VIDEO GAME. 

- ASSESSORE COMPLETA PARA MONTAGEM DE SUA LOCADORA. 

- FRANCHISING FANTASY - ABRA UMA FANTASY GAMES NA SUA CIDADE, CONSULTE-NOS! 

- REMETEMOS PI TODO 0 BRASIL. 

Aceitamos 

GREDICARD NACIONAL DINNERS 



AMERICAN EXPRESS ■ ■ ' BRADESC§ .OUROCARD 

FA IT SY GA E 


ESCR1TÓRIO E VENDAS: Av. Aclimagào. 624- Sào Paulo - S.P. - Pone; (Oli) 270-9260- Cep: 01531. 

LOJA -L Ay das Cerejeiras, 970 - Viia Maria - Fona (011) 201-8616- Sào Paulo - S.P. - Cep: 02124 













